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EMIL: Das europaweite Netzwerk fUr die nadchste
Generation von Extended-Reality-Projekten

Extended Reality ergreift immer mehr Bereiche unseres Lebens und
revolutioniert die Art und Weise, wie wir kUnftig arbeiten, spielen
und miteinander interagieren werden — und das nicht nur in der von
jeher technologie-affinen Animations- und Gaming-Industrie. Es eréffnen sich
fortlaufend neue Moglichkeiten —auch solche, die wir uns heute noch gar
nicht vorstellen kdnnen. Im Rahmen der europaweiten Kooperation EMIL
forscht man an der Filmakademie an der neuen Generation von XR-Anwendungen.
Auch ihre Studierenden profitieren vom gebUlndelten Know-how.

von Marius Neuberger und Matthias Jacoby
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pdtestens seit der Pandemie mit ihren

tiefgreifenden Folgen fOr Wirtschaft

und Gesellschaft dreht sich auch der
Diskurs um die Zukunft der Kultur- und Kre-
ativbranche ganz zentral um XR-Content
und -Services. Denn immersive Erfahrungen
lassen sich auch in Museen, Kunsthallen und
auf Festivals platzieren. Und die Gesund-
heitsbranche befindet sich seit Jahren in
einem umfassenden digitalen Umbruch und
profitiert von neuen XR-Anwendungen, zum
Beispiel kommen diese bereits heute bei der
Behandlung sozialer Phobien erfolgreich
zum Einsatz. Um diesen Wandel weiter vor-
anzutreiben, neue Anwendungsfelder zu er-
schlieBen und XR-Innovationen zu férdern,
hat sich die Filmakademie Baden-Wurttem-
berg im September 2022 europaweit mit
drei Universitdten zum European Media and
Immersion Lab (EMIL) zusammengeschlos-
sen. Gemeinsam bauen wir ein physisches
und virtuelles Netzwerk auf, um Entwick-
lungen fUr die ndchste Generation von XR-
Content voranzubringen und den Austausch
zwischen Wissenschaft und Industrie zu
intensivieren. Die Europdische Union und
die 6ffentliche Innovationsagentur ,Innovate
UK" (ukri.org/councils/innovate-uk/) fi-
nanzieren EMIL mit einer Summe von ins-
gesamt acht Millionen Euro, um Projekte in

den Bereichen Virtual, Augmented und
Mixed Reality zu fordern.

Dabei entstehen neue Anwendungen in
vielfdltigen Zusammenhangen - von der nar-
rativen Medienproduktion, Animation und
VFX Ober Embodied Interaction, Motion Cap-
ture Analyse bis hin zu politisch-historischer
Bildung, Digital Health und intelligenter Klei-
dung. ,Es soll darum gehen, das gebundelte
europdische Potenzial auszuschépfen, um
ganz konkrete XR-Services, -Applikationen
und -Content zu entwickeln®, so Prof. Volker
Helzle, Leiter des Bereichs Forschung und
Entwicklung am Animationsinstitut der Film-
akademie Baden-WuUrttemberg.

Das europaweite Netzwerk bundelt inner-
halb der 30-monatigen Projektlaufzeit tech-
nologisches Wissen und kreatives Potenzial
aus Finnland, Deutschland, Spanien und dem
Vereinigten Koénigreich. Das illustre Konsor-
tium wird von der Aalto-Universitat in Hel-
sinki koordiniert und umfasst neben dem
Animationsinstitut in Ludwigsburg die Uni-
versitdt Pompeu Fabra in Barcelona und die
britische University of Bath. Die beteiligten
Partner setzen im Rahmen von EMIL nicht nur
eigene Leuchtturmprojekte um, sondern
unterstUtzen mithilfe einer Summe in Hohe
von 5,6 Millionen Euro auch Drittprojekte
(FSTP-Projekte) externer Beteiligter. Diese
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Kooperationen sollen dazu beitragen, die
Vernetzung und Kommunikation mit und in
der Industrie auszubauen und den Transfer
von Forschung in die Praxis voranzubringen.
Deshalb werden Interessierte im Rahmen
von zwei Open Calls zur Einreichung von
Proposals fur eigene Projekte aufgerufen.
So koénnen sich Akteur:innen und Organisa-
tionen aus Design und Kunst, Medienproduk-
tion und Spieleentwicklung, Ingenieurwesen
und Programmierung sowie weitere Interes-
sierte bewerben, die bereits an XR-Projekten
arbeiten. Die ausgewahlten externen Partner
erhalten dann Uber die Laufzeit von fUnfzehn
Monaten eine rickzahlungsfreie Férdersum-
me von 250.000 bis zu 500.000 Euro. (Mehr
Details unter emil-xr.eu/open-calls)

.Wir konzentrieren uns innerhalb von EMIL
weniger auf Grundlagenforschung, als viel-
mehr auf marktfdhige Losungen®, erklart
Dr. Alexander Kreische, verantwortlicher
Projektmanager von EMIL am Animationsin-
stitut. Bei der Auswahl der Projekte dient
deshalb der Technology-Readiness-Level als
entscheidendes Kriterium. Dieser aus der
Raumfahrt stammende Begriff beschreibt
den Entwicklungsstand einer Technologie
und hat sich im europaischen Forschungs-
kontext als Grundlage zur Bewertung von
Projekten und Zukunftstechnologien etab-
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liert. FUr die Aufnahme in das Netzwerk soll-
ten die Projekte mindestens bei einem TRL
von vier starten und ein Versuchsaufbau in
Laborumgebung sollte bereits realisierbar
sein. Die Projekte werden dann im Rahmen
der Projektlaufzeit von fonfzehn Monaten
entwickelt und ein Level von acht erreichen,
sodass am Ende der Férderung ein funktions-
t0chtiges und einsatzbereites System steht.
Fur eine effektive Zusammenarbeit sollen
die Projekte bei Bedarf an Erkenntnisse und
Entwicklungen der beteiligten Partner des
Konsortiums anschlieBen. Die erste Bewer-
bungsrunde wurde Ende Januar 2023 been-
det und die Projekte werden momentan von
einem Gremium von Expertinnen und Exper-
ten evaluiert und ausgewsahlt. Eine zweite
Runde fur die Einsendung von Proposals wird
sich im Sommer 2023 anschlieBen.

Neben der Finanzierung profitieren die
Beteiligten von EMIL auch von der Infra-
struktur und der technischen Ausrustung
sowie vom Fachwissen und diversen Dienst-
leistungen der beteiligten Universitaten.
Uber die gesamte Projektlaufzeit sind eine
Vielzahl von Veranstaltungen im EU-Raum
geplant, in denen sich das Laboratorium als
Ganzes prasentiert und Moglichkeiten zum
personlichen Austausch bietet. DarUber hin-
aus werden die Leuchtturmprojekte der vier
Partner in einer Reihe von Konferenzen und
Workshops vorgestellt, u.a. bei der FMX -
am 25. April 2023. Die Teilnahme ist kosten-
los und erfordert kein Ticket. Auch Uber die
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geplante Laufzeit hinaus soll aus EMIL eine
langfristige Vernetzungsplattform fur Kolla-
borationen im Bereich immersiver Medien-
produktionen heranwachsen.

Leuchtturmprojekte zeigen auf,
wohin die Reise gehen kann

Neben den geférderten Projekten externer
Partner spielen die Leuchtturmprojekte der
vier beteiligten Hochschulen eine zentrale
Rolle. Sie blicken jeweils auf langjdhrige
Expertise im Bereich Extended Reality zu-
rock und bereichern das Lab mit ihren ganz
individuellen Kernkompetenzen. Die Projek-
te dienen als Orientierungspunkt fur die ge-
forderten Drittprojekte und sollen aufzeigen,
was XR-Technologie heutzutage alles leisten
und wohin die Reise gehen kann. Dabei rea-
lisieren die Hochschulen ihre Projekte nicht
ganzlich getrennt voneinander. Das Ziel ist
es, durch eine enge Verzahnung der Projekte,
den Netzwerkgedanken von EMIL zu starken
- eine groRe Herausforderung im Angesicht
der enormen Vielfalt der Projekte.

Helsinki!

Das Laboratorium wird zentral von den
Aalto-Studios (studios.aalto.fi) der Aalto-
Universitadt in Helsinki koordiniert und
verwaltet. In ihrem Wearable Systems Lab
arbeitet man gemeinsam mit Industriepart-
nern an zukunftsorientierten Kl-, XR- und

Sensortechnologien und treibt die Entwick-
lung von intelligenten Textilien voran. Im
Rahmen des Leuchtturmprojektes entwi-
ckelt die dort tatige Forschungsgruppe eine

Jtraditionelle finnische VR-Sauna®. Ziel ist es,

mithilfe sogenannter Smart Garments ther-
mische Empfindungen in XR-Umgebungen
zu ermoglichen. Damit das gelingt, wird die
Multimodalitdt der menschlichen Wahrneh-
mung erforscht, also die simultane Verarbei-
tung von Informationen mit mehreren Sin-
nen. Auf diesen Erkenntnissen aufbauend
wird dann Kleidung entwickelt, die Uber
tragbare Aktoren korperliche Empfindungen
simuliert. Dabei kommen Vibration, elektro-
taktile und auch chemische Stimulationen
zum Einsatz, um VR-Experiences die noch
fehlende korperlich-haptische Dimension
hinzuzufUgen und die Erlebnisse in der vir-
tuellen Welt noch immersiver zu gestalten.

Bath/UK

Einen dhnlich ,korperlichen® Ansatz verfolgt
man an der Universitdt Bath, wo man im
Rahmen von EMIL im Bereich Digital Health
forscht. Das verantwortliche Team des an
die Universitat angegliederten Centre for the
Analysis of Motion, Entertainment Research
and Applications (CAMERA - www.camera.
ac.uk) umfasst die Bereiche Informatik, Ge-
sundheit und Psychologie. Man betreibt
dort interdisziplindre Forschung, die darauf
abzielt, an Visual Computing, immersive
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In Bath wird zum Thema
Exergaming geforscht
emil-xr.eu/lighthouse-projects/
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Technologien und Mensch-Computer-Inter-
aktionen mit Gesundheitspflege, Rehabilita-
tion und Biomechanik zu verbinden. Im Rah-
men des Leuchtturmprojektes orientiert sich
die Forschungsgruppe an den Prinzipien des
Exergamings - also virtuellen Fitnessspielen,
die zu korperlichen Bewegungen und Reak-
tionen auffordern. Das Projekt soll diese
Prinzipien aber ausweiten, indem es kérper-
liche Aktivitdten mit der Erfassung von Emp-
findungen und Emotionen kombiniert. Ziel ist
es, die virtuellen Welten an die emotionale
Befindlichkeit der Nutzer:innen anpassen zu
kénnen. So soll eine digitale Gesundheits-
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anwendung zur Schlaganfall-Rehabilitation
entstehen, die in Echtzeit auf Emotionen und
Affekte der Patient:innen reagiert. Gamifi-
zierte korperliche Ubungen sollen erkrankten
Personen dabei helfen, ihre Mobilitdt auf
physisch effektive und emotional motivie-
rende Weise wiederzuerlangen.

Barcelona!

Am Institut fOr Informations- und Kommuni-
kationstechnologien an der Universitdt Pom-
peu Fabra in Barcelona (www.upf.edu/web/
etic) entwickelt ein interdisziplindres Team

Das Full-Body Interaction Lab an
der Pompeu Fabra

die sogenannte ,AR Magic Lantern®, einen
tragbaren Projektor, der digitale Inhalte auf
jede Oberfldche in der physischen Umge-
bung projizieren kann. Die Technologie soll
einen nachhaltigen Paradigmenwechsel im
XR-Bereich einleiten. Wahrend bei XR-An-
wendungen ndmlich bislang in der Regel rea-
le Umgebungen aufgezeichnet und virtuelle
Inhalte als zweite Ebene in das bestehende
Bild integriert wurden (Window-on-The-
World), soll dieser neue Zugang ermoglichen,
die virtuelle Realitdt in Echtzeit in die phy-
sische Umgebung zu projizieren (World-
As-Support). Das ermdglicht einen héheren
Grad an Immersion in gruppenorientierten
und ortsunabhangigen AR-Erlebnissen.

Ziel des Leuchtturmprojektes ist unter
anderem der Bau eines robusten Hardware-
Prototyps unter Verwendung modernster
Bildverarbeitungs- und Projektor-Kompo-
nenten. AuBerdem soll ein Computer-Vision-
System entwickelt werden, das sich an gro-
Be, dynamische Umgebungen anpasst und
dafur keine spezielle Mapping-Hardware
bendtigt. In mehreren Forschungsprojekten
sind in Barcelona bereits in der Vergangen-
heit verschiedene Anwendungsszenarien for
diese neue Generation von AR-Technologien
entwickelt worden, zum Beispiel ein grup-
penpddagogisches Angebot zur Férderung
sozialer Kompetenzen bei Kindern mit einer
Autismus-Spektrum-Stérung. Auch virtuelle



Die ,,AR Magic Lantern*

Lernumgebungen fUr die Vermittlung poli-
tisch-historischer Bildung wurden in der Ver-
gangenheit bereits erfolgreich umgesetzt.

Leuchtturmprojekt
am Animationsinstitut

Am Animationsinstitut der Filmakademie
Baden-Wurttemberg arbeitet ein Team aus
Entwickler:innen und Animationskinst-
ler:innen an einer narrativen und interak-
tiven Location-Based-Experience (LBX). Das
Team blickt auf langjshrige Erfahrungen mit
Extended-Reality-Projekten zurick und hat
auch mit diversen Projekten von Studieren-
den bereits mehrfach seinen Status als Motor
fur den Kreativstandort Baden-Wurttemberg
aufgezeigt. ,Wir haben eine recht umfassen-
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Auch jemand ohne die ,Magic Lantern“ kann nach dem Object greifen.

Facilities, die
ThirdParties zur
Verfugung stehen

de Historie an erfolgreichen Projekten, die in
den vergangenen Jahren insbesondere im
Bereich VR-Installationen entstanden sind",
betont Prof. Volker Helzle.

Bei LBX handelt es sich um XR-Formate,
die an einen bestimmten physischen und zu-
meist 6ffentlichen Raum gebunden sind und
den Beteiligten ein hochgradig immersives
und interaktives Erlebnis ermdglichen. Die
ortsbezogenen Unterhaltungserlebnisse
finden heute bereits in Themenparks und
Escape-Rooms sowie in Installationen im
Einzelhandel Anwendung. Der Markt fur
LBX wachst exponentiell. Das Ludwigsburger
Projekt mit dem Arbeitstitel ,MinoXR" wird
ein virtuelles Single- und Multiplayer-Game
hervorbringen, in dem User:innen in die
Welt griechischer Mythologie eintauchen.
Sie werden dabei in das Labyrinth des Mino-
taurus entfUhrt und mit moralischen Fragen




der mythischen Erzdhlung konfrontiert. Das
Projekt greift tief in den Fundus europs-
ischen Kulturguts, um die Moglichkeiten nar-
rativer XR-Formate der Zukunft zu erkunden.
Wohin die Reise bei Location-Based-Expe-
rience-Formaten kunftig gehen wird, qilt
noch nicht als ausgemacht, weil die Erwar-
tungen und Winsche des Publikums bislang
nicht ausreichend untersucht wurden. Diese
LUocke wird ,MinoXR" schlieBen und dabei
neue Wege beschreiten, um sowohl! erfah-
rene User:innen zu adressieren, als auch
solche, die noch keinerlei Erfahrungen mit
XR haben. Ziel ist es, die noch nicht etab-
lierten interaktiven Erzahlstrategien in Vir-
tual-Reality-Produktionen und insbesonde-
re in LBX zu erforschen und weiterzuent-
wickeln. ,Wir mochten vor allem heraus-
finden, wie man auf der dramaturgischen
Ebene eine ausreichend strukturierte Erzah-
lung anbietet, aber gleichzeitig genug Frei-
raum fUr Interaktion 13sst, damit die User:in-
nen auf beiden Ebenen gleichermaBen
gefordert sind," so Andreas Dahn, leitender
VR-Regisseur fUr das Leuchtturmprojekt am
Animationsinstitut. Nach seinem Studium
der szenischen Regie an der Filmakademie
hat er bereits verschiedene VR-Projekte mit
der Zurcher Hochschule der KUnste und dem
Europark in Rust umgesetzt.

Eine weitere Herausforderung fur das
Projekt sind die noch weit verbreiteten Be-
rohrungsangste vieler User:innen gegenuber
VR-Technologien, die sich vor allem aus Er-
fahrungen mit Motion Sickness bei der Nut-
zung der 8lteren Generation von Gerdten
und Anwendungen speisen. Hier bieten aber
gerade Location-Based-Experiences beson-
dere Vorteile und Chancen, weil die Bewe-
gungen der User:innen mit jenen ihrer vir-
tuellen Avatare synchronisiert werden und
die Bewegungen im physischen Raum auch
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jenen im virtuellen entsprechen. Auf diese
Weise kann das Leuchtturmprojekt am Ani-
mationsinstitut einen wichtigen Beitrag dazu
leisten, die Immersion von XR-Erlebnissen
auf eine neue Ebene zu heben. Dies soll da-
ruber hinaus auch dadurch verwirklicht wer-
den, dass die Location-Based-Experience
skalierbar entwickelt und sowohl als Single-
Player als auch Multi-Player spielbar sein
wird. Dahn, der bereits einige Erfahrungen
mit Free-Roaming-VR sammeln konnte, ist
Uberzeugt, dass virtuelle Gruppenerlebnisse
im freien Raum sehr viel immersiver sind als
Ubliche VR-Experiences, die man allein auf
begrenztem Raum erlebt.

Das Projekt zielt neben diesen Heraus-
forderungen bei narrativen LBX auch darauf
ab, die noch bestehenden technologischen
Barrieren abzubauen. Virtuelle Erlebnisse
sollen fUr mobile Gerate verfugbar gemacht
werden, die leicht zugdnglich und bereits auf
dem Markt etabliert sind, aber naturgeman
keine mit aufwandigeren PC-Setups ver-
gleichbare Rechenleistung bieten. ,Unser
Ideal ist es, das Erlebnis auf mobiler Hard-
ware laufen zu lassen, da diese viel er-
schwinglicher und einfacher einzurichten
sowie zu warten ist als vergleichbare PC-VR-
Spiele. Das hilft uns dabei, ein breites Pub-
likum an so vielen Orten wie mdglich zu er-
reichen®, so Andreas Dahn Uber die Vision
des Projekts. Dies wird auch durch ein auf
diesen Zweck optimiertes Artwork des ver-
antwortlichen Art Directors Leszek Plichta
ermdglicht. Die Grafik des Games setzt des-
halb auf einen Cel-Shading-Stil, der stark
von antiker griechischer Kunst inspiriert ist,
anstatt auf einer technologisch sehr viel an-
spruchsvolleren fotorealistischen Asthetik
aufzubauen. Authentische immersive Erfah-
rungen lassen sich ndmlich auch mit einem
artifiziellen Artwork erzeugen und erfordern

Technical Directing

Das Animationsinstitut der Filmakademie Baden-
Wirttemberg bildet mit einem Aufbaustudium
in Technical Directing aus. Die Studierenden be-
fassen sich insbesondere mit neuen Tech-Trends
fur die Film- und Games-Branche und werden
dazu befahigt, bei Produktionen von Filmen,
Games oder immersiven Medienprojekten alle
technischen Aspekte zu managen und die
Schnittstelle zwischen Kunst und Technologie
zu bilden.

Wahrend ihres Studiums setzen sie Anima-
tions- und VFX-Projekte um, forschen an Soft-
warelésungen und bekommen den Freiraum
zusammen mit anderen Studierenden der
Filmakademie vielseitig zu experimentieren. Sie
programmieren beispielsweise Softwareanwen-
dungen, automatisieren Animations- und VFX-
Abldufe oder legen Workflows fest. Ein wichtiger
Teil des Studiums ist zudem eine Forschungs-
tatigkeit am Animationsinstitut.

[> Einstiegsart: Diplomaufbaustudiengang

(2 ¥4 Jahre, Vollzeit, Bewerbung stets zum

15.02)
> Unterrichtssprache: Englisch
[> Vorkenntnisse: Bachelor-Studium in

Informatik oder einem verwandten Fach;

Begeisterung fur Animations- und

VFX-Projekte

EMIL Website

> emil-xr.eu
Animationsinstitut - Research & Development
Department
[> animationsinstitut.de/de/forschung
Animationsinstitut - Studienvertiefung
Technical Directing
> is.gd/animationsinstitut_td
360° VR-Experience
sLonging for Wilderness* (2016)
> is.gd/vr_wilderness
360° VR-Experience ,,Conscious Existence -
A Journey Within“ (2019)

> is.gd/vr_concious

360° VR-Experience ,Strands of Mind* (2021)
> is.gd/vr_strands

Nature inspired VR journey ,Beeing" (2021)
> is.gd/vr_beeing

VR-Experience ,Mindpalace” (2022)

> is.gd/vr_worte

Nonfictional Interactive VR-Installation ,Sherpa
- the helping hands of the Himalaya“ (2018)

> www.sherpaproject.net
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keinen Fotorealismus, ist Dahn Uberzeugt.
Location-Based-Experiences leichter zu-
ganglich zu machen, kann nicht nur dabei
helfen, die Zukunft des VR-Gamings mitzu-
gestalten, sondern auch neue Méglichkeiten
in den Bereichen Bildung, Kultur und Unter-
haltung zu erschlieBen. Denkbar sind etwa
Installationen in Museen, Galerien oder auch
Festivals.

EMIL und Ausbildungschancen
am Animationsinstitut

Von den Entwicklungen des European Media
and Immersion Labs (EMIL) werden in den

kommenden Jahren auch die Studierenden
der Filmakademie und am Animationsins-
titut profitieren, die Einblicke in die Inno-
vationen des Laboratoriums erhalten. Die
Lehre in Ludwigsburg wird dabei mafBgeb-
lich von der Forschung profitieren. ,Es gibt
kaum einen anderen Ort in Europa, wo man
mehr am Puls der Zeit studiert als bei uns®,
ist Prof. Volker Helzle Uberzeugt.

Seit ihrer Grondung im Jahr 1991 hat
sich die Filmakademie Baden-Wurttemberg
zu einer der weltweit fuhrenden Filmhoch-
schulen entwickelt. Die Studierenden wer-
den von einem Team aus Uber 300 hochqua-
lifizierten Expertinnen und Experten der

Film- und Medienbranche unterrichtet und
realisieren jahrlich rund 250 filmische
Projekte aus verschiedenen Genres. Das
seit 2002 angeschlossene Animationsins-
titut bildet zusétzlich auf hochstem Niveau
Talente in den Bereichen Animation, Visual
Effects, Technical Directing, Animation/
Effects Producing und Interaktive Medien
aus. Von der hohen Qualitdt der Lehre,
die in groBen Teilen auf der Expertise der
Abteilung Research & Development auf-
baut, zeugt nicht zuletzt die regelmaBige
Auszeichnung der Projekte der Studieren-
den mit nationalen und internationalen
Preisen. >ei
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